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Анотація. У статті проаналізовано трансформацію дизайнерської практики 
у 1990–2000-х роках крізь призму цифрового повороту, розвитку інтерфейсів та 
формування UX-підходу. Розглянуто соціокультурні й технологічні передумови 
переходу від матеріально орієнтованого дизайну до проєктування цифрових 
середовищ і взаємодій. Особливу увагу приділено становленню графічних 
інтерфейсів користувача як нового дизайнерського об’єкта, еволюції вебдизайну 
та процесам стандартизації інтерфейсних рішень. Обґрунтовано, що народження 
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UX-підходу стало відповіддю на обмеженість суто функціонального розуміння 
юзабіліті та спричинило інтеграцію досліджень користувачів, дизайну взаємодії 
та оцінки емоційного досвіду. Зроблено висновок, що дизайн 1990–2000-х років 
заклав методологічні та концептуальні основи сучасного людиноорієнтованого 
дизайну цифрових продуктів і сервісів. 

Ключові слова: цифровий дизайн; інтерфейс користувача; UX; user 
experience; дизайн взаємодії; вебдизайн; людиноорієнтований дизайн. 

Дизайн 1990–2000-х років можна розглядати як період «цифрового 
повороту», у межах якого візуально-комунікативні практики, індустріальні 
методи проєктування та уявлення про «форму» дедалі більше визначалися не 
матеріальним об’єктом, а логікою взаємодії людини з цифровими системами. На 
відміну від попередніх етапів, коли дизайн переважно зосереджувався на 
предметності та стабільних типологіях речей, у 1990-х на перший план виходить 
інтерфейс як «місце зустрічі» користувача й технології: він задає спосіб доступу 
до функцій, структурує досвід, формує довіру та інтерпретації, а відтак стає 
ключовим носієм дизайнерської цінності. Саме в цей час відбувається 
інституалізація дисциплін, які нині об’єднують у широке поле HCI/interaction 
design: практики проєктування переміщуються від суто ергономічного 
оптимізування «зручності» до комплексного розуміння взаємодії як 
соціотехнічного явища, що розгортається у контексті, культурі, сценаріях 
використання та емоційній оцінці [2]. 

У 1990-х роках графічні інтерфейси (GUI) переходять у стадію масової 
стандартизації: «вікна–піктограми–меню–вказівник» (WIMP) закріплюються як 
домінантна парадигма, яка робить комп’ютерні системи доступними для 
широких груп користувачів і, водночас, переводить дизайн у режим 
проєктування знакових систем та операційних метафор. Це означає, що дизайнер 
працює не лише з формою екрана, а й із тим, як користувач «розуміє» систему: 
через назви, іконографіку, просторову організацію, правила навігації та 
зворотний зв’язок. У ретроспективному описі розвитку HCI підкреслюється, що 
дисципліна історично спирається на поєднання теоретичних моделей, 
професійних практик та спільноти, а її еволюція йде паралельно зі здешевленням 
і мініатюризацією обчислень, розширенням аудиторії та ускладненням 
соціальних наслідків цифрових технологій [2]. Отже, дизайн інтерфейсів у 1990-
х поступово перестає бути «декорацією» до функції: він перетворюється на 
механізм керування складністю. 

Водночас, саме 1990-ті є критичними для формування передумов UX-
підходу: поява терміна «user experience» у професійному дискурсі пов’язана з 
усвідомленням обмеженості вузько трактованої «юзабіліті» як єдиного критерію 
якості. У наукових узагальненнях наголошується, що UX як концепт походить із 
1990-х, але не має єдиного універсального визначення; натомість поле UX 
«збирається» з пов’язаних атрибутів, які описують взаємодію через користувача, 
систему та контекст, а також через типи переживань: ергономічні, когнітивні та 
емоційні [3]. Це зміщення важливе: критерії якості дизайну більше не 
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обмежуються тим, «чи можна виконати завдання», а включають питання «яке 
значення має взаємодія», «які емоції вона породжує», «наскільки цілісним є 
досвід», «чи узгоджені очікування та реальність». Паралельно відбувається 
накопичення емпіричних і методологічних знань про виміри UX у проєктуванні: 
зокрема, показано, що академічні уявлення про UX-«виміри» не завжди 
збігаються з тим, що реально використовують практики, а тому консолідація 
знань стає умовою професіоналізації UX як сфери [1]. 

Ключовим технологічним каталізатором переходу від «інтерфейсів для 
комп’ютерів» до «інтерфейсів для життя» стає масове поширення Інтернету й 
вебу, що у 1990–2000-х радикально змінило логіку комунікації, інформаційної 
архітектури та візуальних кодів. Вебдизайн від початку був гетерогенним і 
експериментальним, однак з часом візуальні стилі та композиційні шаблони 
почали демонструвати історичну динаміку: формування «періодів» дизайну, які 
можна ідентифікувати та описувати. Дослідження, присвячені естетичній 
еволюції вебсайтів, пропонують розглядати розвиток вебвізуальності як 
послідовність дизайн-періодів, що корелюють із технічними можливостями, 
культурними трендами та практиками індустрії [5]. Подібно, великомасштабний 
аналіз «історії вебдизайну» за допомогою обчислювальних методів показує, що 
візуальний стиль вебу змінюється хвилеподібно, і ці зміни можна кількісно 
виявляти у довгих часових рядах [6]. Для теми 1990–2000-х це принципово: веб 
не лише створив новий «носій» дизайну, а й зробив дизайн процесом 
безперервних ітерацій, прив’язаним до оновлень, метрик поведінки та 
конкуренції за увагу. 

У 2000-х, із переходом до динамічних вебсервісів, соціальних платформ і 
персоналізованих сценаріїв, UX-підхід починає функціонувати як інтегративна 
рамка, що поєднує дослідження користувачів, проєктування взаємодії, 
тестування, аналітику та бренд-комунікацію у цифровому середовищі. У цей 
період дедалі очевиднішим стає тренд до уніфікації: успішні патерни взаємодії 
тиражуються, «хороші практики» перетворюються на стандарти, а конкуренція 
зміщується у тонші відмінності. Дослідження про «гомогенізацію вебдизайну» 
показує, що з середини 2000-х дизайн багатьох сайтів стає більш схожим 
(зокрема у макетах та структурі), що можна пояснювати як технологічними 
рамками (фреймворки, шаблони), так і інституційним закріпленням UX-норм та 
очікувань користувачів [7]. Наслідок цього двоякий: з одного боку, знижується 
когнітивне навантаження завдяки впізнаваності; з іншого звужується простір 
візуальної диференціації, а отже брендова ідентичність дедалі більше «працює» 
через поведінкові та досвідні характеристики. 

На рівні теорії дизайну взаємодії 1990–2000-ті можна прочитувати як 
перехід від ідеалу «інтерфейс як інструмент» до ідеалу «інтерфейс як досвід і 
значення». У сучасних дисциплінарних узагальненнях цей зсув описується як 
рух від інженерного фокуса на юзабіліті та утилітарності (до і включно 1990-х) 
– до фокуса на переживанні, сенсі та цінностях, який стає визначальним у 
подальші десятиліття [4]. Власне, саме у 2000-х UX оформлюється як професійна 
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«мова» індустрії, що синхронізує інтереси бізнесу (конверсія, лояльність), 
технології (платформи, дані) та гуманітарного розуміння користувача (мотивації, 
контекст, емоції). Цей процес доцільно інтерпретувати як різновид «цифрового 
рефреймінгу»: дизайнери беруть рамки цифрових технологій, переосмислюють 
існуючі продукти й надають нові інтерпретаційні рамки результату, змінюючи 
саму логіку того, що вважається продуктом і цінністю [8]. Через це «народження 
UX» у 1990–2000-х є не лише історією терміна, а історією методологічної 
перебудови дизайну: від форми як статичного об’єкта – до форми як організації 
взаємодії, інформації та досвіду у часі. 
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